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Abstract 
 
 
The aim of this study is to make an interactive publication about folklore from West 
Sumatera Indonesia, “Bujang Permai”, in order to introduce and increase 
children’s interest in Indonesian folklore. There were various methods used in this 
research, such as literature study, interview and analysis data on internet. The 
analyses were performed by processing all literature information and doing 
interview with the resource person. The result of this study is to present an 
interactive publication by doing combination of illustration story book and board 
game, with children aged 9 to 12 years as target audience. Through this interactive 
publication, children will have reading and playing experience at the same time.  
The conclusion is graphic elements like illustration, color and typeface will become 
the most important things in publication design for children. (ET) 
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Abstrak 
 
 
Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan publikasi interaktif tentang cerita rakyat 
“Bujang Permai” sehingga dapat memperkenalkan dan meningkatkan daya tarik 
anak-anak terhadap cerita rakyat Indonesia tersebut. Metode perancangan yang 
digunakan adalah dengan cara studi pustaka, wawancara dan kajian data melalui 
jaringan internet. Analisis dilakukan dengan mengolah seluruh data yang telah 
diperoleh dari studi pustaka dan wawancara dengan narasumber. Hasil yang 
dicapai adalah menghadirkan publikasi interaktif dalam bentuk karya visual 
ilustrasi dengan target audiens anak-anak berusia 9 – 12 tahun. Melalui publikasi 
interaktif ini maka diharapkan anak-anak dapat memperoleh pengalaman membaca 
sambil bermain. Kesimpulan dari tugas akhir ini adalah elemen-elemen grafis 
seperti ilustrasi, warna dan jenis huruf menjadi unsur penting dalam merancang 
publikasi untuk kalangan anak-anak. (ET) 
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